Juegos educativos. FyQ Palabras cruzadas by Muñoz Calle, Jesús Manuel
  
102 de 202 
PublicacionesDidacticas.com  |  Nº 5 Abril 2010
Juegos educativos. FyQ Palabras cruzadas 
Título: Juegos educativos. FyQ Palabras cruzadas. Target: ESO y Bachillerato. Asigantura: Física y Química. Autor: 
Jesús Manuel Muñoz Calle, Doctor en Ciencias Químicas, Profesor de enseñanza secundaria. Especialidad Física y 
Química. 
RESUMEN 
El presente trabajo propone una experiencia educativa con alumnado de Educación Secundaria, 
que se enmarca dentro de un conjunto de actividades educativas consistentes en la aplicación en el 
aula de una serie de juegos educativos de elaboración propia, como herramienta del proceso de 
enseñanza-aprendizaje de la Física y Química en particular y de cualquier materia en general. En este 
caso concreto se trata sobre una propuesta de aplicación en el aula del juego FyQ Pasapalabra que es 
uno de los juegos del clásico concurso televisivo “Pasapalabra”. 
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INTRODUCCIÓN 
El concurso de televisión “Pasapalabra” se emite en España desde el año 2000 hasta la actualidad. 
En este conocido programa se desarrollan varios juegos, la mayoría relacionados con palabras o 
términos de la lengua española o de contenido enciclopédico. A lo largo del tiempo los juegos del 
concurso se han ido renovando o reemplazando por otros nuevos, salvo la prueba final “el rosco”. En 
el presente artículo trataremos sobre uno de los juegos que ha aparecido en el programa en el año 
2010, “Palabras cruzadas”. 
Dado el éxito de este concurso en particular y de los juegos educativos en general, se ha realizado 
una versión informática en formato multimedia del citado juego, con el objetivo de utilizarlo con fines 
educativos en la etapa de Enseñanza Secundaria (aunque sería perfectamente adaptable a otras 
etapas educativas), para la materia de Física y Química en particular y para cualquier otro área de 
conocimientos en general. 
La experiencia que proponemos se enmarca dentro de una serie de actividades educativas, titulada 
“Juegos Educativos FyQ”. Parte de estas experiencias han sido publicadas por Muñoz Calle en las 
revistas digitales “Andalucíaeduca 2,0”, 2010 (A, B, C, D), “Docente XXI”, 2010 (E, F, G, H), 
“Eduinnova”, 2010 (I, J) y “Mundo Educativo”, 2009 (K, L, M) y 2010 (N). En dichos trabajos se ha 
tratado sobre el empleo en el aula de diferentes juegos educativos de la serie. 
En el diseño de este juego educativo se ha tenido en cuenta que cumpla los mismos requisitos que 
el resto de los juegos de la serie, vigilando especialmente los aspectos de: diseño, planificación, 
metodología, recursos para su puesta en práctica, análisis y valoración de la experiencia una vez 
realizada. 
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Para la aplicación del juego en el aula se puede seguir la misma dinámica que la del concurso de 
televisión, ya que se han realizado dentro de la serie el resto de los juegos de “Pasapalabra”, aunque 
se pueden seguir otras que se comentan en este trabajo. 
RECURSOS INFORMÁTICOS 
Como en todos los juegos de la serie “Juegos Educativos FyQ”, se ha diseñado éste empleando el 
Nippe de Descartes, desarrollado por José L. Abreu y Marta Oliveró, dentro de los Proyectos Descartes 
(O) y Newton (P) para el Ministerio de Educación, basado en el lenguaje de programación Java. Todo 
este material se encuentra publicado en la Web, en la página oficial de Proyecto Newton del ITE del 
Ministerio de Educación de España, en la sección de juegos (Q) bajo licencia Creative Commons, 
encontrándose el juego FyQ “Palabras cruzadas” en la referencia (R).  
Para la puesta en escena de este juego solamente se necesita un ordenador, que tenga instalado un 
navegador, la máquina virtual de Java, el plugin de Descartes y el visor de flash. Todo este software es 
gratuito y fácilmente descargable de Internet.  
La disposición en el aula de los distintos intervinientes, se adecuará a la dinámica que se decida 
aplicar. Para poner en marcha este concurso se recomienda la utilización de un cañón proyector (o de 
una pizarra digital) para realizar el seguimiento en gran pantalla del juego por parte de todos los 
participantes y del público, o en su defecto, utilizar un programa que permita que se presente el juego 
en todos los ordenadores del aula simultáneamente. El entorno óptimo para el desarrollo del 
programa es el aula de audiovisuales del centro. 
Para este juego, como para los otros juegos de la serie, se ha realizado una presentación 
multimedia en flash y una carátula identificativa del mismo (figura 1). 
 
Figura 1. Carátula del juego FyQ PALABRAS CRUZADAS 
PUESTA EN PRÁCTICA 
La actividad se puede adaptar a cualquier materia y grupo de alumnos. Inicialmente los contenidos 
han sido desarrollados para la materia de Física y Química de ESO y bachillerato. El número de 
sesiones y la forma de participación es muy variable, en este trabajo comentaremos algunas de las 
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posibles opciones de aplicación. Aunque este juego requiere poco tiempo de preparación y de 
ejecución, conviene que el organizador realice algún ensayo antes de llevarlo al aula.  
En el juego participan dos jugadores o equipos. En primer lugar se deben de comentar las reglas o 
instrucciones del juego. Se ha elaborado una hoja de registro (descargable desde la web del juego) 
que permite al profesor o presentador registrar y evaluar el transcurso y resultado obtenido en la 
actividad. También se ha diseñado un marcador para anotar la puntuación de cada uno de los equipos 
(figura 2). 
 
Figura 2. Marcador del juego. 
El juego consiste en emparejar nueve palabras relacionadas o partes de una misma palabra, en un 
tiempo determinado, conocidas sus definiciones. Las definiciones irán apareciendo secuencialmente y 
se pueden pasar y retornar en vueltas sucesivas. En caso de que se juegue por equipos, se ofrecerá 
una definición a un componente del equipo y éste continuará jugando hasta que falle una respuesta. 
En tal caso pasará el turno a otro compañero del equipo. 
Los términos que se pueden emparejar pueden ser partes de una misma palabra o palabras 
completas pero relacionadas entre sí mediante su definición correspondiente. 
Una imagen al inicio del juego se muestra en la figura 3, durante su transcurso en la figura 4 y a la 
finalización del mismo en la figura 5. 
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Figura 3. Imagen al comienzo del juego “FyQ Palabras cruzadas” 
 
Figura 4. Imagen durante el transcurso del juego “FyQ Palabras cruzadas” 
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Figura 3. Imagen a la finalización del juego “FyQ Palabras cruzadas” 
Ganará el juego el equipo que más palabras consiga emparejar. En caso de empate se proclamará 
vencedor aquel que lo haga en menor tiempo. 
Una opción de poner en práctica este juego es mediante un sistema de rondas clasificatorias. Para 
cada ronda se realizan un sorteo que decide los equipos que se enfrentan entre si, pasando a la 
siguiente ronda el equipo que gane su respectiva partida. Así se van celebrando rondas sucesivas 
hasta alcanzar la final del juego, de la que saldrá el vencedor. 
Otra forma es realizar un sistema de liguilla en la que todos los equipos se enfrentan entre si. Los 
equipos que ganen irán acumulando puntos, ganando el equipo que más puntos haya obtenido al 
final de la competición. Esta opción y la anterior requerirán que el juego se desarrolle en varias 
sesiones, las cuales deberán de ser convenientemente preparadas y planificadas. 
Una partida de este juego puede durar aproximadamente diez minutos, por lo que se puede 
dedicar un tiempo, al principio o al final de una clase para realizar una “partida rápida” entre dos 
equipos seleccionados de la forma que el organizador estime conveniente, no siendo necesario 
programar una sesión específica para el desarrollo de esta actividad, sino que ésta puede integrarse 
como una actividad más dentro de una sesión. 
Existe una gran variedad de posibilidades de aplicar este juego en el aula y con un poco de 
imaginación se pueden establecer otras muchas modalidades además de las aquí comentadas.  
 
 
  
107 de 202 
PublicacionesDidacticas.com  |  Nº 5 Abril 2010 
CONCLUSIONES DE LA EXPERIENCIA 
Entre los aspectos más significativos que se pueden conseguir mediante la aplicación de este juego 
educativo encontramos los siguientes:  
• Atender a la diversidad del aula. Este tipo de juego es muy adaptable de manera sencilla a los 
diferentes niveles y necesidades educativas del alumnado. Si se forman equipos heterogéneos 
se puede permitir el enriquecimiento de los alumnos participantes. 
• Ayudar al desarrollo de las Competencias Básicas (visual, lingüística, aprender a aprender, etc.).  
• Aplicar con este tipo de actividades una metodología activa y participativa, que hace del 
alumnado el auténtico protagonista de su aprendizaje. En la dinámica del juego pueden 
participar como concursantes, presentadores, grupos de apoyo, búsqueda de información, etc. 
Además la participación del alumnado suele contener un alto grado de motivación, tanto en la 
realización con en la preparación de las diferentes actividades en cuestión. 
• Utilizar el juego como instrumento de evaluación. Llevar un registro exhaustivo y claro de las 
distintas actividades realizadas permite el seguimiento de la evolución del alumnado.  
• Mejorar la convivencia en el aula. Los juegos de equipo, llevados con una dinámica adecuada, 
ayudan a mejorar las relaciones interpersonales de los participantes. 
• Aprender con mayor facilidad e interés los contenidos del tema desarrollados en la actividad. 
• Utilizar las TICs en la preparación y aplicación del juego. 
 
Como resumen se pretende que mediante la utilización de este juego educativo se utilicen las 
nuevas tecnologías de la información y la comunicación al servicio del aprendizaje del alumnado, 
mediante el empleo de una metodología, dinámica, motivadora, activa y participativa, que además 
integra un nuevo sistema de desarrollo de los contenidos y de evaluación y que permite desarrollar en 
mayor o menor grado y de una forma u otra la práctica totalidad de las Competencias Básicas, 
ayudando también a una mejora de la convivencia en el aula.  
Como complemento a las actividades desarrolladas en el aula, se ha diseñado una versión on-line 
para que los alumnos puedan practicar fuera del horario de clases, con una dinámica similar a la 
seguida en el aula. Estos juegos, junto con otros se encuentran en la página oficial de Proyecto 
Newton, perteneciente al ITE del Ministerio de Educación, en su sección de juegos. ● 
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